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Los dos primeros capítulos de la 
popular saga de Rumiko Takahashi 
debutaron en la gran máquina de 
NEC. ¡Descúbrelos! 




La saga más emblemática de Sega deja 
el testigo a los más jóvenes. ¡Que 
grande es ser pequeño! 

• PLAYSTATION 


EN FOTOS A 
TOPA PteINA 


Conquista a la chica de tus sueños 
en este original simulador de vida real 
creado por la factoría Konami. 


Segunda entrega del juego 
de cartas coleccionable 
exclusivo para JAPANMANIA. 
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“IRE EnCflOTHn 
LOS BDEHOILLDS 
DE Pfln BfllLflPB” 

Tra$ qu?dar penúltima en 
un concurso de dobles de 
Lorenzo Lamas, HorUso se ha 
obsesionado tanto por la 
comida que no oluida siem- 
pre guardar en el bolso un 
redondo de ternera o algu- 
na que otra cosilla para pi- 
car. Tanta proteina desma- 
drada no ha tardado en ha- 
cer mella en el cuerpo de 
KoriJso. pero a ella no le im- 
porta. Cuanto más anchas 
son sus caderas p sus pier- 
nas, mapor es su felicidad p 
su cantidad de uarices. 
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Aquí tenéis otra re- 
mesa de japonesitas. 
Como podéis obser- 
var, los cánones de 
belleza orientales son 
muy particulares, y 
probablemente mu- 
chos preferiréis chi- 
cas de Logroño. Pe- 
ro el caso que éstas 
allí son como Diosas. 


FOTOS NIPONGIRLS: TAKESHI ISHUIN 
& SHINOBU TSUKAHARA 
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SATURN 


■ NOTA DE LA REDACCION ■ En este suplemento vas a leer algunos términos japoneses que, probablemente, son nuevos para tí. Aquí tienes su significado: 
ANIME: Animación japonesa. CHARA: Personaje. MANCA: Cómic japonés. MECHA: Un objeto mecánico, como un robot, un vehículo, un arma... 
OTAKU: Aficionado al manga y el anime. OVA: Una película de animación realizada específicamente para ser editada en vídeo. 
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La película CRYING FREEMAN, 
AUCE 12, TOKYO BABYLON y 
¡ESTAS ARRESTADO! son al- 
gunas de las propuestas de este 
mes. Tampoco falten dos de 
vuestras secciones favoritas, el 
tirivial ¡BANZAI! y el maravilloso 
serial de LA SEÑORITA IRAZA- 
Kl. Esperamos que os guste. 


MADS IN 


VIRTUH riGHTER HIDS 

No aabemoB al son sus hijos o 
ellos mismos con unos cuantos 
años menos, pero el caso es que 
son tanto o mas divertidos que 
los originales. 


de los protagonistas de este mes. Otros juegos 
destacados en esta sección son el terrorífico 
TWILIGHT SINDROME, el hiperjugable 
BOMBERMAN, el curioso ORACULA 
DETECTIVE y la adaptación para RSX del 
conocido Juego de Mega CO TIME GAL. 


JARAN 


TDBflL 1.1 

El primer Juego de lu- 
cha de Square pare 
Playstation y ademas 
diseñado por el In- 
comparErfale y genial 
Aklre Toriyama. 


rOREVER 
UIITH VDH 


Este gran cre- 
ación de Kona- 
mi nos hará 
enfrentarnos a situaciones 
propias de la vida real, como 
intentar ligar con chicas. 


PLAYSTATION 


FDREVER UIITH ¥0U 

PmVRTE CDLlECTIOn 


EBSS^SSSEISl 


REZRERIOR FLUS RfllRCn CLflSSICS VDL 3 


MANC3A 20NI 


Nemesis salda una deuda pendiente 
con Rumiko Takahashi y nos presen- 
te las primeras y buscadas dos en- 
tregas de la saga RANMA1/2 para 
PC Engine Dúo. 


;URSR MANGA 














ción de SUPERJUECOS ha llegado 
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Pocas horas antes de cerrar esta edi- 


STREET FICHTER ALPHA í para 

Playstation. Y para que engañaros, es absolutamente genial. La 
animación de los luchadores, el colorido, la jugabilidad... todo es 
idéntico a la máquina que tanta pasión ha levantado en los salo- 
nes recreativos en los últimos meses. Capcom nos presenta a cin- 
m co nuevos luchadores: Gen (rescatado del 1er. STREET FICHTER), 
a Rolento (de FINAL FICHT), Sakura, una ágil colegiala con bastantes 
I _ similitudes con Ryu y Chun-Li, y, como sorpresa final, a Dhal- 
sim y Zangief, los dos míticos luchadores de STREET FICH- 
\ TER II. Además ahora es posible elegir directamente a Aku- 
* • M Charlie y Dan y ejecutar unos nuevos golpes especiales, 
los Custom Combos. El próximo número os contaremos más 
sobre esta soberbia conversión, todo un bombazo. 
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STREET FICHTER fiLPHfl 2: 


♦ HOSHI NO HITOMi 
NO SILHOUETTE, 
de Aoi Hiragi 

Aoi Hiiragi es una dibujante 
de shojo manga que ha reci- 
bido grandes alabanzas del 
mismísimo Hayao Miyazaki, 
quien adaptó recientemente 
una de sus historias cortas: MI- 
MI NO SUMASEBA. El público 
le aprecia en igual medida, 
por lo que sus obras venden 


<O>TERR0REnPLflVSTflT10n.E,é.,odeRE. 

SIDENT EVIL ha propiciado un boom de títulos para P5X ba- 
sados en el terror y el misterio. Human acaba de sacar al 
mercado nipón TWILIGHT SYNDROME, una aterradora 
aventura en la que tres colegialas deben investigar los más es- 
calofriantes sucesos paranormales. Algo así como Expedien- 
te X pero en versión nipona y estudiantil. Ascii, por su par- 
te, prefiere el terror clásico y nos presenta DRACULA DE- 
TECTIVE, una acongo- 
jante historia de vampi- 
ros, cuya acción trans- 


curre a bordo de un di- 
rigible en tiempos de la 
Alemania Nazi. Para 
que os hagais una idea 
de su calidad gráfica, só- 
lo os diremos que sólo 
la intro ocupa uno de 
los dos CD's del juego. 


cientos de miles de copias. Y 
los críticos... amigos, hasta los 
críticos han caído en sus redes. 
¿Qué tienen, pues, las páginas 
de esta artista para merecer 
tantos halagos? Nada de na- 
da. Que no es poco. 

En sus viñetas no pasan mu- 
chas cosas, su dibujo no es es- 
pectacular... pero está todo 
tan bien contado que el lector 











•«^TlEGflLEEPSil. 

El clásico de Mega CD vuelve a co- 
brar protagonismo gracias a Taito, 
autora de la recreativa original, la 
cual ha versionado las aventuras de 
esta pizpireta jovencita a través del 
tiempo en un espectacular CD para 
Playstation que volverá locos a los 
amantes de la animación japonesa y 
los arcades tipo DRAGONAS LAIR. 
Una vez más, el modo PlayBack de 
PSX nos proporciona un auténtico 
festival de gráficos y sonido. 


^ BOmBERlUfln HACE ESTBLLflB Lfl SflTURB. 

Coincidiendo con el lanzamiento del BOMBERMAN de Satum, Hud- 
son acaba de poner a la venta en Japón el S60M Multitap, un curio- 
so adaptador para seis jugadores que reproduce la cara de Bomber- 
man. Un periférico bastante útil, si 
tenemos en cuenta que esta nueva 
entrega del clásico de Hudson per- 
mite la friolera de hasta diez juga- 
dores diferentes en el modo Battie. 


MANSA 


m 


se queda prendado inmedia- 
tamente de las vidas de sus 
personajes. ¿Sorprendidos? 

Al principio de la serie cono- 
cemos a los cinco personajes 
principales -todos ellos estu- 
diantes de secundaria-, a los 
que acompañaremos hasta el 
día de su graduación. La 
«aventura» transcurre entre 
«me quieres», «no me quie- 


res», «si saliéramos esta no- 
che...» y demás temas recu- 
rrentes del shojo. Sin embar- 
go, Hiiragi tiene una gran ha- 
bilidad para es- 
capar de la cur- 
silería que de- 
vora a otras 
autoras, y ni si- 
quiera abusa 
del humor 
grueso. 

¿Qué tenemos 
entonces? Pues 
a una estrella 
en ciernes que 
debernos rei- 
vindicar incansablemente has- 
ta que HOSHI NO HITOMI NO 
SILHOUETTE tenga versión en 
castellano. Escrito queda. 

♦ POL ROCA 
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T odavía nos estamos preguntando por 
qué AM2 ha decidido realizar una versión 
con niños de su afamado VIRTUA FIGH- 
TER 2. Algunos pensarán que se trata de ^ 
un capricho y que los chavalines no tie- I 
nen nada que hacer frente a sus mayo- I 
res. Pero he aquí que Yu Suzuki y com- * 
pañía han depurado algunas cosillas de VF2 y 
le han dado al juego un toque humonstico muy 
brillante. VIRTUA FIGHTER KIDS fue dise- 
ñado para la placa ST-Vy crear una co/n- 
op dedicada del juego. Así, su paso a 
los 32 bits de Sega ha sido direc- 
to. Una de las principales razo- 
nes de AM2 para realizar 
este título ha sido que 
Sega quería ampliar 
el mercado de 
poseedores de 
Satum, hasta aho- 

ra restringido en su í 

mayoría, a gente entre ^ 

1 4 y 25 años. Estos datos 


sub- 

menú se puede 
mejoror lo técnico de 
los luchadores otribuyendo 
combos o llaves especióles 
o ciertos botones del pod. 
Rhoro sí que lo tienes Fácil. 
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Mientras que los movores 
se encuentran disfrutondo 
de unos merecidos vacacio- 
nes, los pequeñajos inten- 
ton acaparar protagonismo 


se refieren al mercado japonés, en 
donde Saturn ha conseguido un 
auge increíble desde que VF2 
salió al mercado. Y es que en 
este país la saga VIRTUA FICHTER 
tiene status de «semidiós». Entre los 
cambios encontramos que los combos 
sencillos son aún más fáciles de ejecutar que 
antes. Para colmo se ha aumentado la rapidez 
del juego y se pueden ejecutar nuevos golpes den- 
tro de esos combos. Haciendo un guiño a FIGHTING 
VIPERS, cuando lanzáis una serie de golpes encade- 
nados se os ofrecerá una repetición instantánea del 
combo. Como ya he dicho, VIRTUA FICHTER KIDS 
tiene toques humorísticos. Además de la caracteriza- 
ción de todos los personajes, con una cabeza casi tan 
grande como la de De Lúcar, cuando salen comendo 
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SATURN 




V no podíamos tener mejor 
aperitivo justo ontes de lo 
inminente llegoda del es- 
perodo VIRTUA FIGHTCR 3. 
Rl porecer, estos chicos de 
RM2no 
descansen 
ni en lo 
ployo* 
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sus pies despiden nubecillas de 
polvo, al más puro estilo de un có- 
mic. Si le quitáis de un golpe la 
máscara al pequeño Kagemaru 
contemplaréis que apenas tiene 
dos dientes. Los jóvenes luchado- 
res se enfadarán cada vez que re- 
ciben una tunda, siendo Dural 
uno de los que peor encaja estas 
cosas. El espíritu juvenil se ha 
adueñado de todo el juego. El me- 
nú principal y el de opciones con- 
tienen una marabunta de posibili- 
dades de juego y una presenta- 
ción más acorde con el mundo in- 
fantil. La bebida japonesa java Tea está representada 
tanto en los fondos como por algunos personajes que 
la consumen al terminar un combate victoriosos. Es- 
te detalle será excluido en Europa, ya que la campa- 
ña publicitaria sólo abarca al País del Sol Naciente, en 
donde incluso hay una pantalla de carga con este pro- 
ducto como protagonista. 

R. DREAMER 
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“THE FUniSHER ES 
PELUDO Y TERRIBLE. 
PERO RIRY IRREHD” 

$e l? quedó la cara a la 
pobre Kaori después de uer 
desnudo a nuestro compa- 
ñero The Punlsher. (Itás ve- 
lludo que el oso que mató a 
Fabila, The PunUhrr es un 
verdadero torbellino de fu- 
ror erótico, un adonis en 
formato Pí)L que obnubila a 
las mujeres con el repicar de 
su campanario, ñ Kaori, 
desde luefo, le ha impresio- 
nado su airbaé de serie. 
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T ras alcanzar las cotas más altas en otros sistemas, 
Square inicia su andadura en Playstation con TO- 
BAL N®1 su primer juego de lucha. Con diseños de 
Akira Toriyama y contando para su producción con 
los mejores profesionales de la casa, enmarcados en 
el Dream Factory, TOBAL viene dispuesto a revolu- 
cionar el mundo de los arcades de lucha de P5X gra- 
cias a su animación de 60 trames por segundo y sus gráfi- 
cos en alta resolución. Un modo de pantalla realmente es- 
pectacular del que sólo ha podido gozar hasta ahora 
CRASH BANDICOOT, y que distancia a TOBAL del res- 
to de competidores, encabezados por TEKKEN 2. ; t 

Ocho luchadores y tres fínal bosses prodigiosamente ^ 
animados componen el elenco de este explosivo be- 

at'em-up en el que la mano del ge- , 4 . 


nial Toriyama al- j 
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t mAL tANTASY Mí 


canza personajes y 

escenarios, y al que se ha dotado de ~ 

un original y adjetivo modo de aventura, |l 

el denominado Quest Mode. Puede que en i|E 

Playstation haya muchos juegos de lucha ; 1 

tridimensional, pero os podemos asegurar ^ J 

que como TOBAL N®1 no hay ninguno. Ya lo descu- 
briréis cuando esta nueva obra maestra de Square llegue 
de manera oficial hasta nosotros. 
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Dentro del menú 
pero juQorse ín- 
cluijeuncdtáloQO 
de juepos creados 
con DEZHEMON pa- 
ra Super Nintendo, 
por usuarios japo- 
neses. Haij un to- 
tal de 13. de los 
cuales 4 son de- 
mos en vídeo. B 
son completa- 
mente lugablesy 
uno admite las 
dosopciones.se- 


Quramente podrás 


disfrutar de lo lin- 


do contemplando 


lo que se puede 



hacer con este 
programa. 



■ os que disfnjtaron con este tí- 
I tulo en Super Nintendo pue- 
I den hacerse una idea de lo 
I que les espera en los 32 bits 

■ de Sony. Los que no tuvieron 
I oportunidad deben saber que 
k DEZAEMON PLUS, además 
de tener un shoot'em-up creado 
por los programadores con este 
juego llamado DAIOH CALE, tam- 
bién os permite diseñar un mata- 
marcianos a tu medida y enseñár- 
selo a todos los colegas para que 
alucinen un buen rato. Las posibi- 
lidades del programa son casi infi- 
nitas, y el mejor ejemplo lo tene- 
mos en los juegos creados por ni- 
pones que vienen en el CD, aun- 
que están creados con la versión 
para los 1 6 bits de Nintendo. To- 
do depende tu imaginación y la 
paciencia que tengas. Los menús 
para editar el juego permiten el di- 
seño gráfico de todos los elemen- 
tos del juego. Además puedes re- 
tocar los patrones de ataque de los 
enemigos y utilizar varios efectos 
que no se encontraban en la en- 







trega para SNES, como rotaciones, 
scaling o zooms. La ambientación 
musical puede ser creación tuya o 
simplemente escoger la melodía 
del tema principal y retocarla o de- 
jarla tal y como está. En resumen, 
una auténtica pasada. 

R. DREAMER 



Los posibilidades que te Ofrece 
DEZHEhON PLUS para crear tu 
propio juego son infinitas. Todo 
depende de tu imaginación q de 
la paciencia que tengas a la ho- 
ra de poner manos a la obra. 
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“SOY sin Dunn 
HLGUnn LH ESTHER 

luiLLiflins niponfl” 

Capa? d? hacer$? ocho lar- 
dos d? pUcina con la única 
apuda de su$ axilas, flUtsu- 
ho es una auténtica sirena, 
que lo mismo bate el record 
de Japón de 100 metros es- 
palda como se masajea al 
equipo olimpico de urater- 
polo Ipreparadores fisicos 
incluidos). Toda una depor- 
tista, decidida a hacer de 
éste un mundo mejor p, por 
lo menos, más mojado. 
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( uando acaba de llegarnos el primer volúmen de la 
colección de clásicos de Namco, en Japón ya tienen en 
sus vitrinas la tercera parte de las cinco compilaciones 
de juegos que colaboraron a levantar ese monumen- 
to a la calidad y jugabilidad llamado Namco. En esta 
ocasión le ha llegado el tumo a GALAXIAN, DIC DUG, 

MS. PACMAN, POLE POSITION 2, PHOZON y TO- 
WER OF DRUAGA. Además de una curiosa /níro y los f7' 
inefables datos históricos de cada una de las máquinas, los 
programadores no se han olvidado de incluir, en algunos juegos, un mo- 
do de pantalla vertical que emulará a las recreativas de hace una década. Ol- 
vidándonos por un momento de las maravillas técnicas que nos rodean, po- 
dremos echar la mirada atrás y recordar como sin apenas medios se era capaz 
de programar auténticas joyas jugables. Una buena forma de revivir experien- 
cias y, para muchos, emocionamos. THE SCOPE 


GALAXIAN 
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Sólo por GflLflXIflN, aun- 
que seo poro conservarlo 
; en uno estanterío, volé lo 
peno hacerse con esto 
compilocíón de clásicos. 
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Kunoh, Ryoga o Shampoo. Entre los mu- 
chos detalles de calidad del juego estamos 
obligados a destacar la tronchante narra- 
ción de cómo Ranma cae a una de las la- 
gunas encantadas para salir transformado 
en chica, y cómo no, la banda sonora, la 
cual reproduce no sólo la cabecera de la 
serie de TV, sino que nos deleita al final del 
juego con una delirante cancioncilla inter- 
/ pretada por to- 

j \- I dos los perso- 


najes, incluido 
Happosai. 
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9 a primera de las in- 
cursiones de RAN- 
MA 1/2 en el CD 
Rom de PC Engine vió la luz 
en el año 1 990, de la mano de NCS Ma- 
siya. Emulando fielmente la trama de los 
primeros capítulos del manga original, 
RANMA 1/2 es un beat'em-up con ligeros 
toques de plataforma en el que se narra la 
llegada de Ranma y su padre al hogar de 
los Tendo, y sus sucesivos enfrentamien- 
tos con otros personajes de la serie, como 






® n año más tarde, la máquina de 
Nec volvía a recibir la visita de los 
personajes de Rumiko, de nuevo 
por obra y gracia de NCS Masiya, y esta 
vez en forma de cómic interactivo. Bas- 
tante más inasequible para el jugador oc- 
cidental que el primer RANMA, debido a la 
gran cantidad de texto y comandos en ja- 
ponés, RANMA 1/2 2 no deja de ser una 
auténtica curiosidad para los fans del man- 
ga, y una codiciada pieza de coleccionista 
para los usuarios de PC En- 
gine, debido a que 


En un mes no mui| pródiQO en lanzamientos basados en manya, apro 
vechamos para saldar una vieja deuda con RiMH i] ofreceros sus 
dos primeras incursiones en PC Engine CD M. Dos verdaderos 
clásicos acompañados poro la ocasión por lo adopta- 
ción o PSX del éxito de SHONEN JUKP. NIU. 
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de las tres entregas de RAN- 
MA 1 /2 publicadas en este 
sistema, esta segunda parte 
es, sin lugar a dudas, la más 
difícil de localizar en las tiendas. El juego 
realmente merece la búsqueda, ya no só- 
lo por el afán coleccionista en sí, sino por 
su gran calidad gráfica presente tanto en la 
secuencia de introducción como en el des- 
comunal número de pantallas estáticas de 
las que hace gala, y de las que os ofrece- 
mos sólo una mínima muestra. 
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él hasta ahora. El motivo de que no haya sido 
conocido salta a la vista una vez que encen- 
demos la consola y observamos atónitos los 
mil y un comandos e instrucciones en japonés 
de los que hace gala. Esto, unido al hecho de 
que gráficamente el juego no es nada del otro 
jueves, explica el hecho de que no lo conozca 
ni Pepito. El juego cuenta al menos con unas 
secuencias de introducción francamente fan- 
tásticas, producto una vez más del modo Play- 
back de Playstation, capaz de reproducir pelí- 
culas e imágenes con la calidad de un vídeo 
VHS. Esperemos que el inminente NINKU pa- 
ra Satum mejore algo el panorama, porque lo 
que es esta versión, no se la recomendana ni a 
los fans más acémmos del manga original. 
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® unque bastante desconocido en 
nuestro país, el manga de Koji Kiri- 
yama está considerado como una de 
las estrellas del semanario SHONEN jUMP, y 
cuenta en su haber con un gran número de 
adaptaciones a videojuego. Máquinas tan dis- 
pares como Carne Gear, Super Famicom o Ca- 
rne Boy han tenido el honor de recibir la visita 
de los personajes de Kiriyama, encabezados 
por Fusuke, un peculiar individuo de ojos co- 
mo faros de camión y mínima estatura (algo 
así como la novia de Asikitanga, pero con go- 
rra y menos relleno). La siguiente en recibir la 
visita de tan abrupto ser ha sido Playstation, 
con un peculiar juego de lucha muy en la lí- 
nea de los YU YU HAKUSHO de Namco, y pro- 
ducido por la compañía juguetera Tomy. Di- 
cho juego llegó a las tiendas japonesas el pa- 
sado año, pero no habíamos tenido noticia de 
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«T?n^o un xilofón dental», 
presume or^ullosa ÍTle^umi 
mostrándonos su pontencia 
maxilar. Tanto es asi que la 
chica no ^ona para pasta 
de dientes, pa que se los tie- 
ne que cepillar con la esco- 
billa del water. Incluso su 
madre nos cuenta que en el 
momento de nacer ella mis- 
ma hi?o la cesárea. Actual- 
mente trabaja también de 
abrelatas en ílUau. 
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Bp'I-iJpI Mensaje 
de Juan Coma- 
dreja (Sevilla). Comadreja. En 
fin, el que no se conforma es 
porque no quiere. ¿Que te 
ordene de mejor a peor estos 
titulillos que me mandas? 

Pues ala, lo haré, que lue- 
go te creo un trauma. 

A saber: CRAYON 
SHIN-CHAN, THE 
POLTERGEIST RE- 
PORT, DIRTY PAIR, 

SLAM DUNK, DRA- 
GON BALL Z y, 
bueno, SUEÑOS. 

Otra cosa: la re- 
vista ANIMEDIA es 
de Cakken, no de Kadokawa. De 
todas formas, no está a nuestro al- 
cance publicarla en castellano. ¿¡Es 
que no tienes bastante con JAPAN- 
MANIA, o qué!? A ver si llegamos 
a las manos, tú y yo... 


Eipiiipl Mensaje de Pablo Azcára- 
te (Málaga). KIMAGURE ORANGE 
ROAD ha sido un fracaso estrepito- 
so en España. Pero en Japón fue un 
éxito. Me temo que no podrás co- 
leccionar el material de la serie en 
castellano a partir de ahora, porque 
acaban de cerrar la colección. 


Mensaje de un idiota (de 
algún sitio). Has visto a Toriyama 
en Marbella, le has hecho fotos, te 
una camiseta, te ha 
contado el final de 
DRAGON BALL 
GT y estás dis- 
puesto a ven- 
dérnoslo todo 
por un par de 
kilillos. Lástima, 
animal, que 
ni hayas 
firma- 


Elp-i-l-tpl Mensaje de Asunción Ro- 
dríguez Cortés (Madrid). De BLUE 
SEED pienso que es muy mona y 
todo eso... aunque tampoco es co- 
mo para tirar cohetes en plan RE- 
GRESO AL MAR, no nos engañe- 
mos. Sobre Yuzo Takada, su autor, 
tres cuartas partes de lo mismo. Pe- 
ro si eres feliz empapelándote las 
braguitas con sus dibujos, pues ade- 
lante. ¡Ah! Si quieres volver a escri- 
birme, allá tú. Yo... cómo te lo di- 
ría... no te lo recomiendo. Me abu- 
rre tu estilo monjeril. 


do tu carta ni te 
hayas acordado 
de poner una di- 
rección. Si ha sido 
un descuido, malan- 
dn'n, vuélvenos a es- 
cribir y pon tus da- 
tos bien claritos. 
¡Animo, chaval! 


Bp'*’^^p| Mensaje de Ignacio Mon- 
toya (Granada). Entre Takahashi y 
las Clamp, me quedo con la autora 
de LAMU. Tiene más sentido del 
humor, aunque sus dibujos sean 
más simplones. El libro por el que 
preguntas, el del curso de japonés 
en manga, forma parte de una co- 
lección editada por la revista norte- 
americana MANGAjIN. En España 
es imposible encontrarlo. Pero yo lo 
tengo, chincha rabia. 
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Mensaje (¡una bomba!) de 
Cristina Pérez (Barcelona). Chica, 
no voy a reproducir tus insultos a 
otras revistas y fanzines del sector... 
aunque estoy de acuerdo, punto 
por punto, con todo lo que señalas. 
En cuanto a tu desagradable sor- 
presa ante la presencia de «deter- 
minados» colaboradores en JA- 
PANMANIA, supongo que te ha- 
brás quedado tranquila al compro- 
bar que han desaparecido. Un mor- 
disco en la punta del pie y a seguir 
viendo, eh, DORAEMON (I). 

EIp^i^pI Mensaje de Armando 
Sánchez (Barcelona). ¿Los gana- 
dores del concurso de KAME? ¡Y a 
mí que me cuentas! Pregúntaselo a 
ellos. Como castigo por tu descaro, 
repite 1 00 veces en voz alta: No soy 
digno de leer JAPANMANIA. 

Mensaje de Lucía Campos 
(Burgos). HOROBI, el manga por 
el que te interesas y que no puedes 
encontrar de ninguna manera fue 
publicado por Planeta-DeAgostini. 
Prueba a llamarles, tienen un servi- 
cio de venta de números atrasados 
de sus colecciones. 


^P'‘-l^p| Mensaje de Ramón Con- 
treras (Andorra). Mira, chaval, ni 
se te ocurra hablarme de que ha- 
gamos un manga con Chiquito de 
la Calzada en plan estrellaza. ¿Se te 
ha ido la olla? 

Ejp'i-l-tpl Mensaje de Vanessa An- 
túnez (Barcelona). Los derechos de 
la revista ANIMERICA, que tanto te 
gusta, no los tiene nadie. Y te ase- 
guro que nosotros tampoco, al me- 
nos de momento. Piensa que adap- 
tarla a nuestro formato sería bas- 
tante complicado: la mayoría de sus 
páginas son en blanco y negro, y 
muchas de ellas están ocupadas por 
mangas que ya han sido publica- 
dos. Pero nunca se sabe. Con pa- 
ciencia, una caña y una cabecera 
nueva, todo es posible. 

Al Aparato: J. M Mowtme i?) 








abierta. CRYilSie FREEMAIM te atrapa 


__ desde sus primeros fotogramas. El mérito es 


del director y de un reparto digno de encomio. 


V engo concienciado del ci- 
ne. Acabo de ver ese pe- 
liculón llamado CRYING 
FREEMAN, que en vues- 
tro país se empeñan en 
subtitular LOS PARAISOS PER- 
DIDOS, sabrá Dios por qué. Es 
tan maravillosa como los textos 
del mejor Simenon, sabrosa y 
digestiva como una deliciosa co- 
mida de campo en la Irlanda 
de mis antepasados. 

Por supuesto, esperaba muchí- 
simo menos. La obra de Kazuo 
Koike y Ryoichi Ikegami es de 
un estilo, creía, inigualable. Y 
tras haber contemplado con ru- 


e pasado la hora y media de la película con la 


V 

r“‘í 


cudo de nuevo a la cita 
con vosotros, mis lecto- 
res, para despejar vues- 
tras mentes y aplacar 
vuestras ansias devora- 
doras de manga. Y, pa- 
ra empezar, debo deci- 
ros que recomendable, aunque un 
poco tontorrón, me parece TOK- 
YO BABYLON (295 pesetas, serie 
regular). Es otro shojo manga de 
las Clamp, esas chicas que venden 
tanto en Japón. Tiene momentos 
arrebatadores, lastrados por otros 
de una estulticia difícilmente ad- 
misible para un lector occidental, 
pero... al fin y al cabo, entretiene 
con sus sortilegios de feria. 
Entretiene también, pero con el in- 
genio del desaparecido Ron Mo- 
ody, ALICE 1 2 (375 pesetas, 4 nú- 
meros), de ese genio llamado Ka- 
oru Shintani. Es la desventura de 
un avión que transporta lo que le 
echen, comandado por un gmpo 
de tiernos insensatos que viven si- 
tuaciones perfectamente imagina- 
bles en la piel de Peter Sellers. Los 
diálogos son brillantes, la compo- 
sición de las páginas delirante pe- 
ro ordenada y la traducción de Bi- 
gas y Tomimoto, ajustada. 
Kosuke Fujishima y sus colegas es- 
pañoles, los editores de ese monu- 
mento al mal gusto llamado 
¡ESTÁS ARRESTADO! (395 pesetas, 
1 8 números) son los responsables 
de semejante despropósito. En fin, 
ya se nos advierte en la introduc- 
ción de la tercera entrega que la 
cosa no da para más, que mejora- 
rá con el tiempo, que hay que 
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bor despropósitos como STRE- 
ET FIGHTER o MORTAL KOM- 
BAT, sólo deseaba que la sesión 
fuera breve. Pero he acabado 
queriendo más. 

CRYING FREEMAN atrapa des- 
de sus fotogramas iniciales, de 
una estética tan sublime que ha- 
rían palidecer de envidia y de- 
seo al mismísimo Lindsay 
Kemp. Y la primera aparición 
de Mark Dacascos, surgiendo 
de los bosques como la última 
bestia, me ha sobrecogido. 

Así, con la boca abierta, me he 
pasado la hora y media de pelí- 
cula. El mérito es del director, 
Chrístophe Gans, un auténtico 
mago que recuerda en sus ob- 
sesivas puestas en escena al Rid- 
ley Scott que aprendí a amar. 
Su escena más notable, digna 
de Brian de Palma por su mag- 
nífico ritmo, es la del primer cri- 
men de Yo. Entre llamas, con el 
más bello de los cantos flotan- 
do sobre el espectador. Qué 
placer. 

El reparto es también digno de 
encomio, especialmente para 
un ser instruido en belleza fe- 
menina. La turbadora Julie 
Condra recuerda a la Natalie 
Wood pre-Wagner, y Rae 
Dawn Chong mantiene ese en- 
canto perruno que no me quito 
de la cabeza ni paseando por la 
voluptuosa Regent Street. 

Mi recomendación es que va- 
yáis a verla. Quizá sea más lenta 
que otras, o más oscura, o de- 
masiado romántica para vues- 
tros mermados sesos, pero aca- 
bará formando vuestro espíritu, 
que es algo que necesitáis. 
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la mañana sísuiente^ papá bajo a desayunar 
vestido con el uniforme. A Yoko le gustaba 
mucho el orden, y ese era el motivo por el 
. que adoraba ver a su familia con ropas caras, 
brillantes como los botines de un conserje. Pero al señor 
Irazaki no le gustaba el orden, realmente. Le gustaba a ma- 
má. Mamá iba siempre impecable, aunque tuviera que ir 
a que le dieran masajes para soportar el dolor de hue- 
sos. Lo que Yoko no comprendía era el motivo por el 
que papá nunca hacía de masajista en casa. Con esas ma- 
nos que tenía, tan hermosas, tan robustas, tan fuertes... 

- i Buenos días, Yoko! ¿Qué tal el instituto? 

- Bien, gracias. 

Papá se quedó mirando a Yoko, pensativo. Era cons- 
ciente de que su hija se estaba haciendo una mujer, y lo 
que es peor, sabía que pronto alguien iba a quitársela. 

- Hija... 

-¿Sí? 


- ¿Te pasa algo? 

- No, estoy perfectamente, papá. 

- ¿Seguro que no quieres más zumo de naranja? 

- Sí, papá, sí. Seguro. 

- i Estás guapísima! I Por lo menos has crecido dos centí- 
metros desde la última vez que te vi! 

- Quizá -dijo ruborizándose-. 

- ¿Y los chicos? 


- ¿Qué-qué insinúas? 

- Nada, mujer. Algún chico habrá rondándote, ¿no? 

El señor Irazaki siempre pensaba en la seguridad de su 

hija. A veces, soñaba que una sombra se adueñaba de ella, 
la poseía, la rasgaba por dentro y finalmente escupía to- 
da la oscuridad entre sus pequeños pechos lechosos. 

- lAndate con cuidado! ¿Sabes lo de mi hermana? 
-No. 
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- Mi hermana, tu tía, estaba enamorada de uno de esos 
golfillos... uno de esos que se bañan completamente des- 
nudos en el río... La cosa acabó mal. Aunque no co- 
nozco todos los detalles, sé que fue un desastre. 

- ¿Qué ocurrió, papá? 

- El chico, que se llamaba Cuchi, la besó entre los jun- 
cos del no. Yo les vigilaba... fueron a bañarse un poco más 
lejos y les perdí de vista. Fallé. Luego, todo ocurrió muy 
deprisa. Ella volvió llorando y Cuchi riendo. Perdí el con- 
trol. Cogí una piedra, me lancé sobre él y... 

-¿Y? 

- Hija, le golpeé hasta matarle. 

- i ¿Qué?! 

- Descubrieron su cuerpo un par de días más tarde. Tu 
abuela me mandó a las montañas con unos parientes y 
dejó que pasara el tiempo. 

Yoko sintió que le arrancaban el habla. 

- Acabaron cogiendo a un marinero, pero tuvieron que 
soltarle por falta de pruebas. Interrogaron a muchos otros 
chicos y nunca dieron conmigo. Nunca. Así de fácil. Yo 
no era un tío sospechoso, ni nada de eso. 

«Le golpeé hasta matarle...» 

- ¿Yoko? 

- Papá... ¿Cómo te sentiste? 

- La verdad es que hice lo que tenía que hacer. Nada de 
remordimientos, si es eso lo que quieres decir. 

- Comprendo. 


- Tengo claro lo que hay que hacer cuando la seguridad 
de mi familia está en peligro. El honor es lo primero. 

- ¿Has matado más veces? 

- Unas quince. La mayoria, en defensa propia. Soy un je- 
fe de seguridad y hay que pensar con rapidez. Renso, me 
mata o le mato... 

- Le mato. 

E ran las cuatro de la tarde, la hora del té en 
el estudio de pintura. Keiko trató de mos- 
trarse tranquila y relajada, aunque no se le 
daba muy bien disimular. Uno a uno, comprobó en la 
mesa de la cocina que no faltasen bollos ni pastelillos. 
Dado que muchas cosas funcionaban mal en el estudio, era 
imprescindible que el del té fuera un momento perfecto. 
El señor Gaj se había comprado un caballete nuevo. Hua 
había traído a su pequeña gatita negra, y no paraba de ara- 
ñar y molestar. 

- ¿Está echando los dientes? -preguntó Keiko. 

- Entre otras cosas, digamos que está en pleno desper- 
tar sexual... voy a buscarle unas galletas. 

Keiko se sentía muy orgullosa de su cuadro de fondo 
rojo. Era una imagen hermosa, no mostraba culpabilidad, 
inocencia o rabia. Parecía muy equilibrado. 

De vuelta a casa, colocó el lienzo en un sitio de honor. 
Y todo parecía conjugar bien con él, aunque los colores 
fueran dispares. A Keiko le preocupaba tener su casa co- 


mo un museo. Aprendió a tener esa necesidad en un via- 
je a París, de siete días, organizado por las secretarias del 
departamento de francés. Recorriendo las tiendas del cen- 
tro, se encontró con un hombre que fue su primer clien- 
te. Lo único que hizo fue manchar con unas ridiculas go- 
tas de semen su jersey azul de Yves Saint Laurent. Por 
ese instante, se ganó un abrigo de visón color sangre. 
Más tarde, un Picasso auténtico. 

Así empezó todo. Keiko no quería hacer de secreta- 
ria y la vieja Europa tenía dinero para una chica de su ca- 
rácter. De vez en cuando resultaba un poco embarazoso 
soportar la impotencia de los viejos hombres de nego- 
cios, pero la mayoría de las veces sentía un extraño pla- 
cer jugando a colchón desgarrado. Al volver a Japón te- 
nía mucho dinero y ninguna familia lamentándose. Tampoco 
amigos, los primeros fueron los del estudio. Por supues- 
to, le fue fácil congeniar con el señor Goj, de quien de- 
pendía que ella pudiera empezar a exponer en serio. 

Solían reunirse en el apartamento, en el museo, y co- 
pular entre comentarios artísticos de dudoso gusto. A 
Keiko le divertía la situación, le inspiraba incluso. Sorbía 
la vida, la intensidad de otros, convertía la colisión de 
los cuerpos en arte. Y eso hacía que pintara más y mejor. 

Pero nada le excitaba tanto como imaginarse a Yoko tras 
la ventana, contemplando el estallido de colores sobre la 
cama. 
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Tra$ tumbar $u$ ^rácil?$ car- 
net tabre la arena de la 
Pla^a del Ctpalmador. la 
pobre Junko tufrió lat pica- 
durat de una legión de cor- 
moranet en celo. Detde en- 
toncet oculta lat mil cica- 
tricet de tu cuerpo bajo una 
camiteta blanca de felpa, 
que entalla aún mót tu ro- 
tunda anatomía. Lo malo et 
el olor a tudor que detpren- 
de continuamente. 
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Serán noticia 
en 30 días 

Af^ Hinekamu, que será juzgado 

, Konebe, o-J«te <i« s'SunW " jotetnato Shkam. 

p„ .1 “»'“““;ÍVxOT Congreso * la Manipulación. 

. Ci«« Ubuia. s^ * ^ sangi. coincibiondo 

. p, sacre * su niaasuo. B«-Bo. 


SwdeMpetdse 
puede jugar con ellas 
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ES.OS son los pasos que dcb»^ub«“»- 

vertir los croimtos en cartas í« 
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• BUBOB/1 • 

Ritual de sanadón. Once iniciados 
en las artes de Shuntuga Malik se 
reúnen en las cuevas de Berhú para 
construir un ocho a base de pie- 
dras, gracias al cual podrán susti- 
tuir cualquier célula contaminada 
por otra sana. Sus orígenes se re- 
montan a la era de la Reunificación. 



• BUDOK^YO* 

La practican los mejores luchado- 
res de Haki cuando necesitan me- 
jorar su forma física. Consiste en 
la aplicación de grasas de Abshól 
en los siete puntos khermot, según 
la orientación dalmiática del pro- 
fesor Mongore. 



• M/ihsion CAm\a)* 

Refinada, sencilla, con los sótanos 
repletos de salones de placer, acoge 
el cónclave de los regentes de Feda- 
kabe. 
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• /Í^ROPU^RTO 
D€ KOB6KUR/1 • 

Cuenta con el mejor sistema de de- 
tección de aeronaves y un laborato- 
rio de investigación propio. En la 
actualidad está siendo dirigido por 
Korabayashe Tameru, mano dere- 
cha del señor Karu-Kam. 
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n Juego de cartas coleccionables creado por Jesús III. ülontané euclusivo para lAPANMANIA 
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Da OTRO 



• BCRUM/lSm* 

Sistema de seguridad capaz de al- 
bergar hasta un millón de koshes. 
Sus componentes biológicos han 
sido adquiridos a la Corporación de 
la Frontera, de Ü. 
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• H-YOriUR/1» 

La ciudad del vicio de la dimensión 
Haki, con el mayor índice de crimi- 
nalidad del sistema. Sus calles es- 
tán pobladas por traficantes de 
drogas psicoactivas y corredores de 
apuestas ilegales de FreeSkateball. 
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• DOM/lkUR/l • 

En la vida civil ejerció de médico 
hasta que fue condenado por prac- 
ticar abortos ilegales a motantes. 
Actualmente, so encarga de la asis- 
tencia sanitaria en las CAE, donde 
ha demostrado su pericia en la bio- 
nixación cardiopulmonar. 



• nuMi^nuDO • 

Discípulo de la escuela de Anuda- 
ni, es uno de los hombres mas per- 
seguidos de HakL Su aspecto puede 
haber cambiado desde que se obtu- 
vo esta Imagen. Se recomienda pre- 
caución ante cualquier hombre que 
luzca un holograma de alta seguri- 
dad en su hombro izquierdo. 
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• BaUM/lSH-l* 

Sistema de seguridad capaz de al- 
bergar basta un millón de koshes. 
Sus componentes biológicos han 
sido adquiridos a la Corporación de 
la Frontera^ de ü. « 



• f+YOMÜR/1* 

La ciudad del vicio de la dimensión 
Hakl, con el mi^or índice de crimi- 
nalidad del sistema. Sus calles es- 
tán pobladas por traficantes de 
drogas psicoactivas y corredores de 
apuestas ilegales de FreeSkateball. 


En la vida civil ejerció de médico 
hasta que fue condenado por prac- 
ticar abortos ilegales a matantes. 
Actualmente^ se encarga de la asis- 
tencia sanitaria en las CAE, donde 
ha demostrado su pericia en la bio- 
wigaHnTi cardiopnlmonar. 



• hun/ihUDO • 

Biscipulo de la escuela de Anuda- 
ru, es uno de los hombres más per- 
seguidos de Kaki. Su aspecto puede 
haber cambiado desde que se obtu- 
vo esta imagen. Se recomienda pre- 
caución ante cualquier hombre que 
luzca un holograma de alta seguri- 
dad en su hombro izquierdo. 
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• BUBOD/I* I 

Bitual de sanaclón. Once iniciados 
en las artes de Shuntuga Mallk se 
reúnen en las cuevas de Berhü para 
construir un ocho a base de pie- 
dras, gracias al cual podrán susti-_r 
tuir cualquier célula contaminada 'i 
por otra sana. Sus orígenes se re- i 
montanalaeradelaBeunificación. ^ 



• BUDOK^YO • í 

La practican los m^ores luchado- ; 
res de Baki cuando necesitan me- 
jorar su forma física. Consiste en 
la aplicación de grasas de Abshól 
en los siete puntos khermot, según 
la orientación dalmiática del pro- ^ 
fesor Hongore. 


• rwisiori GAmcu^ 

Befinada, sencilla, con los sótanos 
repletos de salones de placer, acoge 
el cónclave de los regentes de Feda- . 
kabe. 


GJias^ 



• /4ÍROPU€RTO 
D€KOBe:UR4- f 

Cuenta con el mejor sistema de de- . 
tección de aeronaves y un laborato- 
rio de investigación propio. En la 
actualidad está siendo dirigido por 
Xorabayashe Tameru, mano dere- ^ 
cha del señor Earu-Kam. i' 
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• BOSQU€ KUm/tKÍ* 

Habitado por los espíritus del anti* 
guo réglmien antihista, está cre- 
ciendo por voluntad propia a un 
ritmo desmesurado. En la actuali- 
dadt ocupa la práctica totalidad de 
la comarca de Bobasha, al norte del 
Húyustán. 





• K^RUMUY/!|-B0* 

“Humildemente, Dios de los Aver- 
nos, te pedimos que nuestra espe- 
cie viva siempre al borde de la ex- 
tinción por la paz...” 
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• csT/iciori wcim 

POP/1RU • 

Aislada de cualquier núcleo urba- 
no, produce cientos de millones de 
megatones de energía barata. Está 
siendo cuestionada por sus cons- 
tantes fugas, ocultadas por los po- 
derosos cárteles de Shiba-Buru. 



• )OWA DUNUKU • 

Se encuentra en el Salón de Ofren- 
das del palacio imperial Baktusha- 
me. Depura el alma de todo aquél 
que quiera entrar en contacto con 
los Elevados de Ara-Aru. 





• oi+. 

De origen terráqueo. Makako tiene 
la habilidad de partir en dos a cual- 
quier adversario utilixando sus gi- 
gantescos cuernos. Ha llegado a la 
dimensión Haki tras caer en una 
trampa temporal diseñada por el 
siniestro brujo Hammiüh Shepe- 
ms. 
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• SUMOKU» 

Centro de vacaciones permanente 
gracias a la configuración articial 
del tiempo atmosférico, Sumoku es 
también la capital de la superche- 
ría, con más de S.OOO brujos censa- 
dos y una media de 10 rituales má- 
gicos por minuto. 
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•GT/IClOM MUCLOIR : 
D^POP/ÍRU* 

Aislada de cnalqnler núcleo urba- 
no, produce cientos de millones de 
megatones de energía barata. Está 
siendo cuestionada por sus cons- 
tantes fugas, ocultadas por los po- 
derosos cárteles de Shiba-Buru. ^ 


•BOSQUE KUmK^^ 

Habitado por los espíritus del anti- 
guo régimien antlhista, está cre- 
ciendo por voluntad propia a un 
ritme desmesurado. En la actuali- 
dad, ocupa la práctica totalidad de 
la comarca de Bobasba, al norte del 
Búyustán. 


• jOV/1 BUMUKU* I 

Se encuentra en el Salón de Ofren- 
das del palacio imperial Baktusha- 
me. Depura el alma de todo aquél 
que quiera entrar en contacto con 
los Elevados de Aia-Aru. 


•K/1RUMUY/Í-BO* 

'^Humildemente, Dios de los Aver- 
nos, te pedimos que nuestra espe- 
cie viva siempre al borde de la ex- 
tinción por la pas..." 


•Ohf. b 

De origen terráqueo, Makako tiene 
la habilidad de partir en dos a cual- 
quier adversarlo utilizando sus gi- 
gantescos cuernos. Ha llegado a la 
dimensión Haki tras caer en una 
trampa temporal diseñada por el 
siniestro brujo Hammlñk Shepe- 
rens. . k 


•susu- 

Quien lo posee adquiere la facultad 
de detectar y contrarrestar ataques 
psíquicos de forma espontánea. 
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•SUMOKU* 

Centro de vacaciones permanente 
gracias a la configuración articial 
del tiempo atmosférico, Snmoku es 
también la capital de la superche- 
ría, con más de 5.000 brujos censa- 
dos y una media de 10 rituales má- 
gicos por minuto. 


• moAmAtiA • 

Golpe seco y contundente, capaz 
incluso de atravesar el cuerpo del 
adversario. 
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í*. SE 

^/|^RAHO 

PA5AHO 


“HD DEBI [DDIERDIE 
HDUELLflS ALUBIAS 
PIATB5 EDA BABDZ” 

ÍAeraho parece una pande- 
reta. Desde que entró en el 
estudio todos pensamos que 
estábamos en Fallas. Y es 
que la chica, desde aquella 
visita a Asturias no puede ni 
levantarse. La pobre, por lo 
menos, pa ha sido contrata- 
da para abonar tres fincas p 
el Central ParJs de Nueva 
Voris. Sin duda, vale su peso 
en laxante p fltanasul. 
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